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Resumen:  
En los últimos años el número de recursos online para plantear preguntas tipo test ha aumentado, 
estando todos ellos relacionados con un proceso de gamificación (Quizizz, Kahoot!, Plickers, 
Socrative, etc.). En este artículo, después de aportar una visión histórica de la gamificación 
educativa, se plantea una novedosa metodología basada en el uso de uno de estos juegos serios, 
concretamente la herramienta Quizizz. Esta herramienta on-line es de acceso libre y gratuito, lo 
que favorece que la metodología propuesta sea reproducible por cualquier docente para sus 
asignaturas. La propuesta metodológica está sustentada en tres principios: (i) el uso de recursos 
virtuales en la educación; (ii) la eficacia del aprendizaje colaborativo; y (iii) la motivación que 
despierta en el alumnado la gamificación del proceso de enseñanza-aprendizaje. La eficacia de la 
metodología ha quedado demostrada con las encuestas realizadas al alumnado antes (pre-test) y 
después (post-test) de vivir una experiencia educativa en dos niveles preuniversitarios: Educación 
Secundaria y Bachillerato. En vista de los resultados, se ha podido comprobar que la metodología 
planteada favorece: (i) el propio proceso de enseñanza-aprendizaje al implicar más al alumno en un 
estudio constante de la materia; (ii) la realización de pruebas tipo test con un enfoque más 
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optimista y con mayor confianza en uno mismo; (iii) una mayor predisposición a que los alumnos 
quieran trabajar en equipo; y (iv) un ambiente educativo entretenido y motivador. 
 
Palabras clave: aprendizaje colaborativo, Bachillerato, Educación Secundaria, evaluación tipo 
test, gamificación, juegos serios. 
 
Abstract:  
In recent years, the number of online resources to formulate multiple-choice questions has 
increased, all of which being related to an educational gamification process (Quizizz, Kahoot!, 
Plickers, Socrative, etc.). In this article, after providing a historical overview of educational 
gamification, a novel methodology is proposed based on the use of one of these serious games, 
specifically the tool Quizizz. This online tool is open access and free, which encourages teachers to 
reproduce the proposed methodology for their subjects. The methodological proposal is based on 
three principles: (i) the use of virtual resources in education; (Ii) the effectiveness of collaborative 
learning; and (iii) the motivation that the gamification of the teaching-learning process awakens in 
students. The effectiveness of the methodology has been demonstrated by surveys to the students 
carried out before (pre-test) and after (post-test) an educational experience at two pre-university 
levels: Junior High School and High School. In the light of the results obtained, it has become 
evident that the proposed methodology favors: (i) the teaching-learning process, by raising the level 
of student engagement in the study of the subject; (ii) the resolution of multiple-choice tests with a 
more optimistic approach and self-confidence; (iii) students’ greater predisposition for team work; 
and (iv) an entertaining and motivating educational environment.  
 
Key Words: collaborative learning, gamification, High School, Junior High School, multiple-choice 
test evaluation, serious games. 
 
1. Introducción  
En este artículo se presenta una experiencia educativa llevada a cabo en 
Educación Secundaria y Bachillerato al usar una metodología innovadora basada en el 
uso de la herramienta Quizizz y sustentada en tres pilares básicos: (i) el uso de 
recursos virtuales en el aula, (ii) gamificación educativa y (iii) aprendizaje 
colaborativo. Dada la importancia de estos tres aspectos, en este apartado de 
introducción se trata cada uno de ellos por separado. 
1.1. Uso de recursos virtuales en el aula 
La educación no puede vivir de espaldas a los procesos tecnológicos que se 
desarrollan y evolucionan en la sociedad a la que intenta servir y formar, como 
tampoco puede ignorar el importante papel que desempeña la tecnología en la vida de 
las personas y en la formación de los estudiantes. La constante mejora en el 
rendimiento de los equipos informáticos y de las tecnologías de la información y la 
comunicación (TICs) ha facilitado y aumentado las oportunidades educativas (Vergara, 
2014), y ha abierto el camino a nuevos enfoques de enseñanza y aprendizaje. Este 
panorama justifica que tanto el personal educativo como las instituciones estén 
obligados a formar parte de esta transformación tecnológica para ofrecer un entorno 
de aprendizaje de calidad en el que los recursos virtuales se utilicen en beneficio de la 
formación de los estudiantes (Dumitrache y Almăşan, 2014). Conceptos como e-
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learning, m-learning y u-learning son fruto de la aplicación de dichos desarrollos al 
proceso educativo; conceptos que recogen las distintas oportunidades que ofrecen las 
tecnologías móviles (smartphones, i-Touch, tabletas, netbooks, PDA, E-readers, mp4, i-
Pads) en la forma de trabajar, entretenerse y aprender de las generaciones de 
estudiantes nacidos con tecnología digital (Moreira, Pereira, Durão y Ferreira, 2017). 
A pesar de las grandes potencialidades que ofrecen los recursos virtuales, 
orientar las TICs al servicio del aprendizaje y la adquisición de conocimiento es un reto 
pedagógico que exige una metodología didáctica y la creación de nuevos entornos de 
aprendizaje (Molina, Valencia-Peris y Gómez-Gonzalvo, 2016). Para Crompton y Burke 
(2018), el factor más crítico que determina el éxito de la aplicación de las TICs en el 
aula es el grado de aprendizaje que los alumnos perciben mediante el uso de tales 
recursos. De ahí la importancia de asegurarse de que las actitudes hacia este 
paradigma sean las adecuadas y de que el enfoque sea y se perciba como eficaz para la 
formación de los estudiantes. En este sentido, la percepción de los profesores respecto 
a la implementación de métodos de enseñanza-aprendizaje basados en tecnología 
móvil es positiva (Moreira, Pereira, Durão y Ferreira, 2017; Al-Emran, Elsherif y 
Shaalan, 2016). Este enfoque es generalmente bien aceptado también por los 
estudiantes (Briz-Ponce, Pereira, Carvalho, Juanes-Méndez y García-Peñalvo, 2017), los 
cuales disfrutan de un auténtico ambiente de aprendizaje a la vez que logran 
resultados positivos en las pruebas de exámenes (Martin y Ertzberger, 2013; Crompton 
y Burke, 2018). 
Diversos estudios reconocen que el uso de recursos virtuales en el aula aporta 
una inestimable ayuda en la comprensión de diversos fenómenos y la asimilación de 
conceptos teóricos (Gillich, Frunzaverde, Gillich y Amariei, 2010; Vergara, Lorenzo y 
Rubio, 2016; Vergara, Rubio y Lorenzo, 2018) así como en la adquisición de 
competencias transversales. Además, este uso fomenta el trabajo cooperativo, 
incrementa la diversidad metodológica, la accesibilidad y la flexibilidad en el 
aprendizaje (Molina, 2013). Teodorescu (2015) muestra que el m-learning 
incorporado en el proceso de enseñanza-aprendizaje complementa y enriquece los 
métodos de aprendizaje tradicionales, a la vez que hace que el aprendizaje sea más 
accesible y flexible, y mejora la autonomía de los alumnos. Chaiyo y Nokham (2017) 
reconocen que, si bien no es fácil promover el aprendizaje autorregulado entre los 
estudiantes, éste se puede lograr con el uso de la gamificación, concretamente con 
las aplicaciones Kahoot, Quizizz y Google formularios. Según estos autores, a través 
de estos recursos los estudiantes logran una mayor conciencia de la regulación de su 
experiencia de aprendizaje. 
1.2. Gamificación educativa 
El término gamificación, definido como el uso de elementos de diseños de 
juego en contextos no lúdicos (Deterding, Khaled, Nacke y Dixon, 2011), cuenta con 
precedentes que anteceden con mucho a la acuñación del mismo hacia el año 2002 
por Nick Pelling (Marczewski, 2013). Un antecedente claro es la estrategia comercial 
de muchas empresas, que ofrecen regalos y acumulación de cupones o puntos para 
recompensar a los usuarios más fieles y atraer nuevos clientes. Entre las empresas 
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pioneras en usar este reclamo comercial mediante recompensas (base establecida en 
el diseño de un juego) se pueden citar: (i) S&H Green Stamps, que en 1896 ofrecía 
sellos a sus clientes en los supermercados, grandes almacenes y estaciones de 
gasolina, que podían canjearse por productos en su catálogo; (ii) Cracker Jack 
Popcorn, que ofrecía en 1912 un pequeño regalo con cada una de sus bolsas; (iii) 
American Airlines, que desarrolló en 1981 un programa de fidelización a través de 
recompensas; y (iv) Holiday Inn en 1983 y National Car Rental en 1987, que también 
desarrollaron programas de lealtad mediante pequeños regalos.  
Aunque se había hablado previamente del aumento de la satisfacción y 
productividad laboral mediante las dinámicas del juego y la diversión (Coonradt, 1984; 
Roy, 1959), fue en los años 80 cuando aparecieron los primeros trabajos académicos y 
publicaciones sobre el concepto de gamificación en el aprendizaje (Malone, 1980). En 
este sentido, en esa década aparecieron los primeros juegos de ordenador con fines 
educativos, aunque ninguno de ellos tenía aún una base en internet (Dale, 2014). De 
hecho, el primer mundo virtual de aprendizaje que hizo uso de internet fue Whyville, 
en 1999. Se trataba de un juego, dirigido a niños de entre 8 y 16 años, que desafiaba a 
los jugadores a participar en distintos aspectos de una sociedad virtual, desde 
desempeñar un oficio a escribir en el periódico semanal. Con este juego los usuarios, 
además de reforzar las competencias básicas, aprendían economía, ciencia o arte. 
Había aparecido el aprendizaje basado en el juego, conocido en inglés como game-
based learning, que hacía referencia al uso intencional de juegos o simulaciones con el 
propósito de enseñar contenidos específicos (Ucus, 2015). Esto puede ser a través de 
un juego creado con propósitos educativos (juegos serios), o mediante un juego no 
educativo usado con propósitos educativos (Wiggins, 2016).  
Las primeras experiencias de gamificación, tal y como se entiende hoy, se 
dieron en el ámbito empresarial (Zichermann y Linder, 2010; Werbach y Hunter, 
2012). Fue precisamente un programador y diseñador de software aplicado a 
empresas, Nick Pelling, quien lo acuñó alrededor del año 2002 para dar nombre a una 
nueva realidad que la industria del videojuego estaba provocando en la sociedad, y 
más concretamente, en el mundo empresarial (Pelling, 2014). La gamificación 
empieza a entenderse en su sentido actual de incorporación de elementos de juego a 
procesos ya existentes que no son lúdicos, bien sean productos, aspectos sociales o 
aspectos educativos, para transformarlos en una experiencia lúdica que favorezca la 
obtención de unos resultados deseados. 
Los mundos de aprendizaje virtual se desarrollaron con rapidez a partir de 
2002 en distintos sectores, abarcando la salud, el deporte, la seguridad, la defensa, 
el marketing y la ecología (Dymek y Zackariasson, 2016). En 2002 el Woodrow Wilson 
International Center for Scholars funda The Serious Games Initiative, que defiende la 
adopción de los juegos virtuales en la educación y otras áreas de la sociedad. Esta 
iniciativa consiguió involucrar a distintos sectores privados, académicos y del ejército 
que estaban usando juegos serios; es decir, juegos específicamente diseñados con 
fines de entrenamiento y simulación, que no tenían la diversión o el entretenimiento 
como propósito principal (Michael y Chen, 2005).  
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La proliferación y posibilidades que ofrecían las redes sociales y aplicaciones 
Web 2.0 transformarían definitivamente los juegos educativos hacia el año 2009. El 
juego se había abierto paso definitivamente en la esfera de la educación, donde su 
capacidad para generar motivación y enganche emocional funcionaban especialmente 
bien (Leal, 2015). Varios fueron los factores que contribuyeron al auge de la 
gamificación a partir de 2011, entre los que destacan estos cuatro: (i) el aumento del 
interés en internet (Deterding et al., 2011); (ii) la inclusión de la gamificación en 
2011 en el Hype Cycle tecnológico o ciclo de tendencias de la consultora Gartner con 
más proyección en beneficio empresarial (Werbach y Hunter, 2012); (iii) la difusión 
de la idea de la gamificación en congresos y conferencias a cargo de famosos 
diseñadores de videojuegos, como por ejemplo J. McGonigal, G. Zimmerman, J. 
Schell y A. Jo Kim (Kapp, 2012); y (iv) inclusión del término gamification en el 
diccionario Oxford en 2011. 
En el mundo educativo, los docentes consideran, de manera general, que el 
uso de la gamificación puede resultar positivo en el aula (Porta y Sarasa, 2014; 
Piñeiro y Costa, 2015; Hsu, Tsai, Chang y Liang, 2017). Más aún si se considera que el 
aspecto lúdico puede mejorar el recuerdo (Cuesta, Niño y Rodríguez, 2017), 
favoreciendo así que el aprendizaje sea realmente significativo. De este modo, en los 
últimos años ha aparecido una gran cantidad de recursos online de acceso libre que 
gamifican el proceso de evaluación tipo test (Quizizz, Kahoot!, Plickers, Socrative, 
Goolge Forms, QuizWorks, Riddle, Testmoz, aPreguntar, etc., pudiendo ser todos 
ellos utilizados en el aula como juegos serios que presentan un fin educativo (Chaiyo 
y Nokham, 2017; Gay y Burbridge, 2016; Howel, Tseng y Colorado-Resa, 2017; 
Medvedovska, Skarlupina y Turchyna, 2016; Ucar y Kumtepe, 2017). De todos modos, 
también existen estudios que han comprobado que los juegos y video juegos no 
aportan per se un recurso potenciador del conocimiento (Rodríguez-Hoyos y Joao-
Gómes, 2013), y por lo tanto lo más importante es la metodología empleada para el 
uso del juego. 
1.3. Aprendizaje colaborativo 
El aprendizaje colaborativo y el trabajo cooperativo son percibidos de distinto 
modo por los teóricos: algunos aplican ambos términos como sinónimos (Molina, 
Valencia-Peris y Gómez-Gonzalvo, 2016) −o bien consideran el aprendizaje 
cooperativo un tipo específico de aprendizaje colaborativo (Cusea, 1992; Pateşan, 
Balagiu y Zechia, 2016; Prince, 2004)−, mientras que otros establecen una diferencia 
entre los dos términos (Revelo-Sánchez, Collazos-Ordóñez y Jiménez-Toledo, 2018).  
Para estos últimos, el aprendizaje colaborativo se reconoce como un método 
de enseñanza y aprendizaje en el cual los estudiantes se agrupan en equipos de 
trabajo que se caracterizan por la interacción y la participación de todos en la 
construcción del conocimiento (Revelo-Sánchez et al., 2018), para explorar una 
pregunta significativa o crear un proyecto significativo (Pateşan et al., 2016), donde 
el énfasis recae en las interacciones de los estudiantes más que en el aprendizaje 
como actividad solitaria (Prince, 2004). 
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El aprendizaje cooperativo se considera una forma estructurada de trabajo en 
grupo en la que los estudiantes persiguen objetivos comunes mientras son evaluados 
individualmente (Prince, 2004). El modelo más común de aprendizaje cooperativo es 
el de Johnson, Johnson y Holubec (1999), que señala cinco elementos esenciales que 
hacen que los equipos de trabajo sean realmente cooperativos: la interdependencia 
positiva, la interacción estimuladora (preferentemente cara a cara), la 
responsabilidad individual y grupal, la integración social y la evaluación grupal. En 
este modelo es fundamental la reflexión compartida para la construcción de ideas 
comunes, cuyo fin último es la toma de decisiones negociada por todos los miembros 
del grupo. 
La integración de la gamificación en el aprendizaje colaborativo del aula se 
refiere, en este sentido, a la incrustación de elementos de juego en contextos que 
incluyen un entorno de aprendizaje colaborativo en línea. Azmi, Iahad y Ahmad 
(2015) lo han reconocido como una técnica que maximiza la participación de los 
estudiantes, además de tener un impacto positivo en el aprendizaje. En efecto, 
existen estudios que evidencian que la aplicación de componentes de gamificación en 
el trabajo en grupo fomenta la colaboración de los estudiantes, la participación y la 
eficacia de la comunicación entre los alumnos (Moccozet, Tardy, Opprecht y 
Léonard, 2013; Dubois y Tamburrelli, 2013). Además, este incremento de la 
colaboración de los estudiantes mejora positivamente los resultados del curso 
(Knutas, Ikonen, Nikula y Porras, 2014). 
1.4. Objetivos 
En este artículo se plantea una metodología propia y original para gamificar el 
juego serio Quizizz, que es de acceso libre y gratuito. Esta metodología, con el 
objetivo claro de conseguir un aprendizaje eficaz a la vez que motivador para el 
alumnado, se basa en una secuencia programada de actividades basadas en el 
aprendizaje colaborativo, englobadas todas ellas en un marco de gamificación (la 
metodología propone recompensas añadidas a las que inicialmente plantea el propio 
recurso Quizizz). Para ello, después de aplicar esta metodología durante un curso 
escolar en el aula de Educación Secundaria y Bachillerato, se realizó una investigación 
cuasiexperimental basada en el uso y análisis de cuestionarios pre-test y post-test. De 
este modo, este estudio pretende ayudar a comprender la percepción del alumnado 
respecto a los exámenes tipo test, al trabajo en equipo y al uso de metodologías 
basadas en recursos virtual gamificados como por ejemplo la herramienta Quizizz.  
 
2. Propuesta metodológica 
La metodología educativa planteada en este artículo se basa en el uso del 
recurso online Quizizz, de acceso libre y gratuito, para la evaluación mediante 
preguntas tipo test gamificada. Aunque existen otros recursos de la misma tipología, 
en este artículo se ha seleccionado esta herramienta por ofrecer las siguientes 
prestaciones: (i) el acceso a la colección de preguntas tipo test sólo es posible a 
 Metodología innovadora basada en la gamificación educativa:  
evaluación tipo test con la herramienta quizizz  
369   
 
partir de un código que controla el profesor; (ii) el acceso a la plataforma se puede 
realizar desde cualquier dispositivo conectado a internet (smartphone, tablet o 
portátil); (iii) no se necesita un proyector común en un mismo lugar, por lo que 
permite trabajar online y que cada alumno acceda desde su propio dispositivo; (iv) 
las preguntas tipo test, así como sus correspondientes respuestas, aparecen a cada 
alumno en distinto orden, dificultando así la posibilidad de que los estudiantes se 
copien entre sí; (v) el tiempo de acceso, tanto de entrada como de cierre, está 
controlado por el profesor; (vi) el tiempo máximo de respuesta a cada pregunta lo 
limita el profesor al diseñar el test; (vii) se pueden realizar simultáneamente 
distintas actividades para diferentes grupos de alumnos; (viii) el alumno puede 
comprobar al final del proceso las respuestas correctas, analizando con ello en qué 
ha fallado y reforzando así el proceso de aprendizaje; (ix) el profesor puede obtener, 
a través de un fichero Excel descargable, un feedback del trabajo realizado por los 
alumnos, permitiendo realizar así un análisis individualizado (proceso de evaluación) 
de las respuestas de cada alumno en las preguntas tipo test.  
Aunque el uso de juegos serios tipo Quizizz, Kahoot!, Socrative, etc. puede 
generar entusiasmo en el estudiante en un primer momento, el uso reiterativo de 
dichas herramientas hace decaer el interés (Wang, 2015), siendo el único aliciente el 
aspecto competitivo del juego. Por otro lado, el uso de un recurso digital no implica en 
sí mismo un planteamiento metodológico, sino que debe estar respaldado por una 
metodología diseñada de forma apropiada y coherente con el propio recurso. Por ello, 
en este artículo se propone una original metodología que gamifica el juego serio 
Quizizz, basándose fundamentalmente en dos pilares de la gamificación educativa: (i) 
obtención de una insignia o recompensa al lograr un objetivo previamente determinado 
y (ii) planteamiento de una competición por lograr un premio mayor. Las insignias 
suponen un modo muy eficaz de mostrar y recompensar la progresión de los alumnos 
en las tareas o cursos que van superando (Hamari, 2017). De este modo, la 
metodología se divide en tres fases, que se repiten para cada bloque temático de la 
asignatura (Figura 1). 
2.1. Fase I: Preguntas del profesor 
En primer lugar, el profesor plantea una colección de 20 preguntas tipo test 
del bloque temático a evaluar para que los alumnos las contesten individualmente 
desde la plataforma Quizziz. Por lo tanto, esta etapa se realiza una vez acabadas las 
correspondientes clases teóricas y después de un tiempo prudencial para que los 
alumnos hayan tenido tiempo para repasar los contenidos. Para asegurar que el 
alumnado complete esta fase cuidadosamente es importante reforzar la actividad 
con una recompensa. Los autores plantean una valoración máxima de 0.2 puntos 
posibles por cada test rellenado. Como esta metodología se repite para cada bloque 
temático, el alumno se ve forzado a mantener un estudio constante de la materia. 
Esta primera fase de la metodología favorece: (i) que el alumnado se ponga en 
contacto con la plataforma Quizizz; y (ii) que los alumnos repasen los conceptos del 
bloque temático (incluso los estudiantes que no hayan estudiado para enfrentarse a 
la resolución del test, en el momento de realizarlo están repasando la materia). 
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Figura 1. Esquema de la metodología basada en la herramienta Quizizz.  
 
2.2. Fase II: Preguntas de los alumnos 
En segundo lugar, se forman grupos de trabajo de 3-4 estudiantes para 
formular preguntas y respuestas del mismo bloque temático del que han realizado el 
test previo (fase I). Para que los alumnos se esmeren en esta segunda fase 
(favoreciendo así un aprendizaje colaborativo), se les indica que las preguntas 
servirán para realizar un nuevo test (fase III) en el que cada grupo competirá por 
conseguir otros 0.15 puntos. De esta forma cada grupo debe plantear un total de 6-8 
preguntas y sus respectivas respuestas. El profesor seleccionará entre todas las 
preguntas-respuestas planteadas por los alumnos las que considere mejores para el 
nuevo test, pudiendo reformular alguna de ellas para que quede mejor redactada. En 
caso de que la colección entregada por los alumnos no alcance un total de 20 
preguntas del nivel apropiado, el profesor planteará las preguntas necesarias para 
alcanzar ese número. Esta segunda fase de la metodología favorece: (i) que el 
alumnado trabaje los contenidos del bloque temático (ya que debe entregar una 
colección de preguntas y respuestas); (ii) que cada grupo de alumnos se esmere en la 
elaboración de preguntas-respuestas, ya que así tendrá más posibilidades de 
conseguir la recompensa de la siguiente fase; (iii) que exista un espíritu de 
colaboración en el grupo para alcanzar un objetivo común. El hecho de que los 
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alumnos tengan que esforzarse para realizar preguntas interesantes refuerza el 
proceso de aprendizaje de contenidos (Vergara, 2012). De esta forma, esta segunda 
fase refuerza el estudio constante de la materia. 
2.3. Fase III: Competición en grupo 
Por último, los alumnos competirán en grupo para lograr la mejor calificación 
en el nuevo test. Hay que enfatizar que los alumnos que mejor realicen la segunda 
fase de esta metodología tendrán más posibilidades de ganar la recompensa de esta 
última fase (0.15 puntos extra), ya que, si las preguntas tienen el nivel y la calidad 
suficiente, en el test final habrá más preguntas de las que “supuestamente” 
conozcan previamente las respuestas (si no están bien planteadas las preguntas-
respuestas el profesor las eliminará de esta fase o las reformulará). Además, para 
ganar no sólo influye marcar la respuesta correcta sino también hacerlo en el menor 
tiempo posible, ya que la plataforma asigna puntos en función de esos dos factores: 
(i) número de aciertos y (ii) tiempo de respuesta. 
Estas tres fases se repiten en cada bloque temático de la asignatura, de tal 
forma que esta metodología ayuda a que el alumno mantenga un estudio constante 
de todos los contenidos de la materia a lo largo del curso. A modo de ejemplo, si la 
asignatura se dividiese en cuatro bloques temáticos el total de puntos evaluables 
sería de 0.8 puntos (tests individuales), más otros 0.6 puntos extra para los alumnos 
ganadores de cada fase III. Los primeros 0.8 puntos entrarían dentro de la 
calificación de la materia (que lograría el alumno que contestase bien a todas las 
preguntas de todos los bloques temáticos) y los otros 0.6 puntos serían extras. A 
mayores, justo antes del examen final, cuando los contenidos de la asignatura ya han 
sido tratados por el profesor, se planifica un último juego competitivo de 20 
preguntas-respuestas seleccionadas entre todas las que han sido planteadas a lo largo 
del curso (compitiendo entre grupos para favorecer el aprendizaje cooperativo). Este 
último juego se basa en una competición por etapas, habiendo una etapa inicial, una 
semifinal y una final (Figura I). Como la complejidad del juego es mayor al abarcar la 
totalidad de la materia, la recompensa para el grupo ganador debe ser mayor (por 
ejemplo 0.4 puntos). Por lo tanto, el total de posibles puntos extras suma 1.0 puntos: 
0.15 (Fase III) x 4 bloques temáticos + 0.4 (juego final). Hay que destacar aquí, que lo 
más habitual es que este punto quede repartido entre diferentes grupos, ya que no 
siempre gana el mismo equipo.  
En este sentido, el profesor debe repartir los grupos de una manera 
estratégica, para que así el aprendizaje colaborativo esté garantizado. Además, el 
profesor puede (y debe) interactuar con los alumnos después de cada una de las fases 
para analizar los errores más comunes, para resolver las dudas individuales que 
puedan surgir, etc. Esta interacción es necesaria para conseguir una buena praxis del 
uso de los juegos serios (Huizenga, ten Dam, Voogt y Admiraal, 2017). Además, 
acorde a estudios realizados recientemente, los alumnos reclaman esa atención por 
parte del profesor cuando se usan herramientas virtuales como parte de una 
metodología activa (Vergara y Mezquita, 2016). 
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3. Aplicación en el aula: Educación Secundaria Obligatoria (ESO) y Bachillerato   
La metodología educativa planteada en el apartado anterior se puso en 
práctica en el curso escolar 2016-2017 con alumnos de Educación Secundaria 
Obligatoria (ESO) y Bachillerato. Concretamente la experiencia educativa fue llevada 
a cabo con 35 alumnos de Educación Secundaria (asignaturas: “Iniciación a la 
Actividad Emprendedora y Empresarial” de 3º ESO y “Economía” de 4º ESO) y 32 
alumnos de Bachillerato (asignatura: “Economía de la Empresa” y “Fundamentos de 
Administración y Gestión”, ambas de 2º Bachillerato). Para completar un análisis 
riguroso de esta experiencia, se pasó a los estudiantes dos cuestionarios (Tabla 1): 
uno al principio del curso, previo a las actividades a realizar (pre-test), y otro al final 
del curso, posterior a la implementación de la metodología (post-test).  
Tabla 1 
Cuestionarios planteados a los estudiantes 
 
Evidentemente, el pre-test se contestó después de que los estudiantes 
recibiesen una explicación completa del fundamento de la nueva metodología (Figura 
1). Para realizar ambas encuestas se utilizó la herramienta Google Formularios, 
buscando así un total anonimato para que los alumnos no se sintiesen coaccionados a 
la hora de contestar. El problema de usar este procedimiento es que no todos los 
alumnos respondieron los cuestionarios. De este modo, en Educación Secundaria los 
resultados estadísticos de las encuestas se han obtenido a partir de 25 alumnos para 
el pre-test y de 32 para el post-test, mientras que en Bachillerato completaron 22 
alumnos el pre-test y 27 alumnos el post-test. Lógicamente, en ambos casos los 
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alumnos que respondieron tanto al pre-test como al post-test fueron estudiantes del 
mismo grupo de aula, y la diferencia entre las muestras se debieron a la libertad que 
tuvieron los alumnos para decidir si querían contestar (o no) a las encuestas 
planteadas en Google Formularios. Se puede observar en la Tabla 1 que los 
principales puntos analizados en este estudio son: (i) las evaluaciones tipo test; (ii) el 
trabajo en equipo; y (iii) la metodología planteada en este artículo.  
En este artículo, se plantea una investigación cuasiexperimental mediante el 
uso y análisis de cuestionarios pretest y postest. Estos cuestionarios están formados 
por 8 preguntas cuyas respuestas están estructuradas según la escala Likert con 5 
ítems. El objetivo es analizar por un lado la percepción del alumnado ante (i) los 
exámenes tipo test (ii) el trabajo en equipo y (iii) la metodología empleada 
(aportación original de este artículo) y, por otro lado, la evolución de esta 
percepción, una vez se ha aplicado la metodología propuesta (Figura 1) en el aula 
durante un curso académico completo. Este tipo de investigación es habitual, tanto 
en evaluación de programas con profesorado (Pérez-Escoda, Filella, Soldevila y 
Fondevila, 2013) como en metodologías con alumnos (González-Cutre, Sicilia y 
Moreno, 2011). Para medir la percepción del alumnado ante los exámenes tipo test, 
se emplean tres preguntas que miden (i) la preparación del alumnado ante esta 
modalidad de exámenes, (ii) la percepción con la que el alumnado recibe este tipo 
de exámenes y (iii) la confianza que tiene el alumnado realizándolos. En cuanto al 
trabajo en equipo, las encuestas valoran dos cuestiones: si el alumno se siente 
cómodo trabajando en equipo y si lo considera enriquecedor para su aprendizaje. Por 
último, se analiza la utilidad, el entretenimiento (parte lúdica) y la motivación que 
genera en el alumnado el uso de la metodología planteada (Figura 1) basada en el uso 
de la herramienta Quizizz.  
 
4. Resultados y Discusión 
Para analizar e interpretar los resultados de las respuestas dadas a los 
cuestionarios de la Tabla 1 se ha realizado una doble técnica de análisis. Por un lado, 
se procede con un análisis mediante gráficos que expresan los porcentajes de las 
respuestas dadas por los alumnos. Por otro lado, se ha llevado a cabo un análisis 
estadístico sencillo basado en: (i) el valor promedio de las respuestas ( ?̅?), que ayuda 
a estudiar la evolución global de los indicadores marcados por las diferentes 
preguntas; (ii) la desviación típica (), que favorece el análisis de la equidad del 
proceso educativo; y (iii) la suma porcentual de las respuestas máximas (), es decir 
4 y 5 en la escala de respuestas de la Tabla 1, que sugiere cuántos estudiantes 
consideran de forma general una respuesta afirmativa. Los resultados estadísticos de 
estas tres variables se muestran en la Tabla 2. 
4.1. Evaluación tipo test 
En cuanto al primer bloque de preguntas referentes a los exámenes tipo test 
(preguntas 1-3 de la Tabla 1), se puede observar que, de manera general, el alumnado 
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inicialmente no tenía confianza en sí mismo a la hora de enfrentarse a un examen tipo 
test (Figura 2) y por ello hay muchas respuestas con valoración menor o igual a 3 en los 
pre-test. En cambio, tras un curso escolar aplicando la metodología descrita (post-
test), tanto los alumnos de Educación Secundaria como los de Bachillerato se muestran 
bastante más confiados a la hora de afrontar exámenes o pruebas tipo test (Figura 2). 
Así, después de haber vivido la experiencia educativa durante un curso escolar 
completo, aproximadamente un 70% más de estudiantes de Educación Secundaria, y un 
300% más de Bachillerato, afirman saber preparar mejor un examen tipo test (Tabla 2).  
 
Figura 2. Percepción de autoeficacia respecto a saber preparar exámenes tipo test (pregunta 1, Tabla 1) 
El análisis global, medido a través del promedio o media aritmética, muestra 
también mejoras sustanciales. Por un lado, en el caso de los alumnos de Educación 
Secundaria hay un incremento del valor de las respuestas desde 3.40 en el pre-test 
hasta 3.73 en el post-test, lo que se traduce en una variación positiva del 9.63%. Por 
otro lado, en el caso de alumnos de Bachillerato se pasa de una media de 2.73 en el 
pre-test a una de 3.44 en el post-test, lo que supone una variación positiva del 
26.30%. En cuanto al análisis de la desviación típica, en Educación Secundaria se 
obtiene una reducción de la misma de un 34.66% (pasando de un 1.04 en el pre-test a 
un 0.68 en el post-test), lo que indica que la diferencia de opinión entre los alumnos 
ha disminuido de forma notoria (ha habido una tendencia generalizada a tener una 
mayor confianza en sí mismos). Para el caso de Bachillerato no existen diferencias 
reseñables en el análisis de la desviación típica, puesto que la dispersión de 
respuestas se mantiene bastante estable en el valor de 1.01 (pre-test) y (post-test). 
La comparación de todos estos resultados antes (pre-test) y después (post-test) de la 
experiencia educativa, ponen en valor la eficacia educativa de la metodología 
planteada ya que indican que favorece que los alumnos se sientan más seguros de sí 
mismos para enfrentarse a exámenes tipo test.  
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Por otro lado, los resultados relacionados con la opinión del alumnado 
respecto a la utilidad del formato tipo test para valorar conocimientos (pregunta 2 
de la Tabla 1) son diferentes para los dos niveles educativos. En el caso de Educación 
Secundaria parece que existe una tendencia negativa, pasando de un valor promedio 
de 4.31 en el pre-test a otra del 3.94 en el post-test. Aunque ambos valores son 
realmente altos (cercanos a 4) y sugieren que los alumnos valoran positivamente este 
tipo de exámenes (al igual que el valor de la suma porcentual de las respuestas 
máximas (), que es superior al 50 % (Tabla 2)), en realidad ha surgido una pequeña 
reducción del 8.59% después de haber estado un año realizando evaluaciones de este 
tipo. En cambio, los alumnos de Bachillerato, muestran promedios iniciales menores 
(2.82) y, tras vivir la experiencia anual con la metodología, su percepción de la 
utilidad del tipo test se dispara hasta 4.00, lo que supone un incremento del 41.94%.  
Tabla 2 
Síntesis de resultados de las encuestas 
 
En cuanto a la tercera pregunta de este primer bloque (pregunta 3 de la Tabla 
1) que versa sobre el grado de comodidad que sienten los estudiantes realizando 
exámenes tipo test, se ha encontrado que los alumnos de Bachillerato son los que 
muestran mayor progresión, pasando de un promedio de 2.73 en el pre-test a 3.78 en 
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el post-test, lo que implica un incremento del 38,52%. Los alumnos de Educación 
Secundaria, que parten inicialmente de valores iniciales muy altos en el pre-test 
(4.36), se mantienen estables en la valoración del post-test (4.38). Esto indica que 
los estudiantes de ambos niveles se sienten más cómodos realizando un examen tipo 
test. Analizando la desviación típica se ha podido comprobar una divergencia en las 
opiniones del alumnado, ya que para los alumnos de Educación Secundaria se 
muestra una convergencia de opiniones reduciéndose la dispersión en un 18.23%, 
mientras que, en Bachillerato, la dispersión de opiniones aumenta.  
Por lo tanto, como síntesis de este primer bloque de estudio, en lo referente a 
la evaluación tipo test, se ha comprobado que la percepción inicial del alumnado 
difiere en función del nivel educativo. Los alumnos de Educación Secundaria muestran 
valores medios iniciales mayores en los tres aspectos a valorar: (i) saber preparar un 
examen tipo test, (ii) valorar la utilidad de los exámenes tipo test y (iii) confianza y 
comodidad a la hora de realizar exámenes tipo test. En el caso de los alumnos de 
Bachillerato, la percepción inicial es más pesimista en los tres aspectos analizados 
(parecen ser alumnos más precavidos), con medias un punto inferior a las de los 
alumnos de Educación Secundaria. Una vez aplicada la metodología basada en la 
herramienta Quizizz (Figure 1) durante un curso escolar completo, se observa una 
evolución positiva de la percepción de los alumnos acerca de los exámenes tipo test, 
especialmente en el caso de los alumnos de Bachillerato, que muestran una progresión 
con incrementos medios superiores al 25% en las tres preguntas realizadas. Si se 
analiza el número de alumnos que realiza una valoración de 4 o 5 sobre 5 se obtiene de 
nuevo una evolución positiva muy elevada en los alumnos de Bachillerato, con 
incrementos situados entre el 103% y el 327%, y una variación positiva para los alumnos 
de Educación Secundaria en dos de las tres cuestiones realizadas. En cuanto al análisis 
de la dispersión mediante la desviación típica, los resultados obtenidos no son 
relevantes. De este modo, se puede concluir que, de forma general, la metodología 
planteada en la Figura 1 favorece que los estudiantes (especialmente los de 
Bachillerato) sepan preparar mejor un examen tipo test y, consecuentemente, se 
sientan más cómodos al enfrentarse a este tipo de evaluación.  
4.2. Trabajo en equipo 
Como la metodología educativa planteada (Figura 1) tiene como cimiento el 
aprendizaje colaborativo, se ha preguntado a los estudiantes por su opinión de 
trabajar en equipo (preguntas 4 y 5 de la Tabla 1). Así, antes de haber vivido esta 
experiencia educativa (pre-test), la mayoría de los alumnos de Educación Secundaria 
se muestran cómodos trabajando en equipo, mientras que en el nivel de Bachillerato 
más de la mitad de los alumnos se muestran neutrales o poco propensos al trabajo en 
grupo (Figura 3). Nuevamente, tras aplicar la metodología (post-test), se ha 
comprobado una mejora sustancial a la predisposición a trabajar en equipo. Este 
resultado es común tanto para los alumnos de Educación Secundaria como para los de 
Bachillerato, que inicialmente se mostraban más escépticos a trabajar en equipo (en 
Bachillerato un 44.4% de alumnos se muestra encantado después de haber vivido esta 
experiencia educativa, frente al 18.2% inicial (Figura 3)).  
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Figura 3. Valoración del trabajo en equipo (pregunta 4 de la Tabla 1) 
Analizando la media aritmética se observa que la metodología educativa 
favorece que la valoración del trabajo en equipo aumente tanto en Educación 
Secundaria como en Bachillerato, siendo destacable el incremento en Bachillerato 
(25.62%) al pasar de una media de 3.27 en el pre-test a 4.11 en el post-test, que 
está muy por encima del incremento en Educación Secundaria (4.17%). Además, los 
valores de la desviación típica refuerzan aún más la valoración que hacen los 
alumnos de Bachillerato acerca del trabajo en equipo después de usar la 
metodología docente, ya que se produce un descenso del 21.83% (de 1.35 en el pre-
test a 1.05 en el post-test). A pesar de ello, hay que reconocer que los valores de 
dispersión son relativamente altos tanto en Educación Secundaria como en 
Bachillerato, lo que indica que no hay consenso por parte de los alumnos en cuanto 
la valoración del trabajo en equipo. Esta dispersión puede ser debida a que al 
trabajar en equipo siempre pueden surgir problemas interpersonales que perjudican 
el trabajo en grupo. 
Aunque los resultados son buenos en cuanto a la valoración del trabajo en 
equipo después de aplicar la metodología educativa de la Figura 1, hay una cierta 
disparidad en la opinión de los estudiantes respecto a cómo ayuda a mejorar 
conocimientos el hecho de trabajar en equipo (pregunta 5 en Tabla 1). De este 
modo, se ha comprobado que los alumnos de Educación Secundaria no han percibido 
que el trabajo colaborativo les ayude a mejorar sus conocimientos y rendimiento 
académico pero, en cambio, los estudiantes de Bachillerato sí que lo han apreciado 
(el valor de la suma porcentual de las respuestas máximas ha pasado del 36.4% en el 
pre-test al 55.5% en el post-test, y el valor promedio ha aumentado de 3.09 a 3.67, 
lo que supone un incremento del 18.63% (Tabla 2).  
 Metodología innovadora basada en la gamificación educativa:  
evaluación tipo test con la herramienta quizizz  
378   
 
Además, la dispersión disminuye en Bachillerato un 11,99% (de 1.14 en el pre-
test a 1.00 en el post-test), lo que, junto a los otros resultados, sugiere que los 
estudiantes de este nivel educativo reconocen que la metodología planteada les ha 
ayudado a ver la potencialidad que tiene el trabajo colaborativo para mejorar sus 
propios conocimientos de la materia. En este sentido, se confirma también la 
potencialidad que, acorde a estudios previos (Hernández, González y Muñoz, 2014; 
Vergara, Lorenzo y Rubio, 2015), puede tener el uso de recursos virtuales en el 
refuerzo del aprendizaje colaborativo.  
Sintetizando este apartado, en lo referente al trabajo en equipo, el alumnado 
de ambos niveles parte de una percepción inicial bastante buena respecto al grado 
de aprovechamiento personal por trabajar en grupo y a sentirse cómodo haciéndolo. 
Posteriormente, una vez que los alumnos de ambos niveles han trabajado en equipo 
durante un año (con la metodología de la Figura 1), son los estudiantes de 
Bachillerato los que más valoran el trabajo en grupo en ambos aspectos, ya que los 
alumnos de Educación Secundaria presentan resultados dispares, mejorando su grado 
de comodidad con el trabajo en equipo pero disminuyendo la percepción de utilidad 
por trabajar de esta forma. Además, estos resultados quedan reforzados si se tiene 
en cuenta las respuestas más positivas del alumnado (valores 4 y 5). Del análisis de la 
desviación típica, se obtiene que la percepción del alumnado respecto al trabajo en 
equipo tiende a converger, ya que esta disminuye de forma sustancial en la mayor 
parte de los casos. Todos estos resultados sugieren que la metodología planteada en 
este artículo −sustentada en la aplicación de la herramienta Quizizz (Figura 1) y 
diseñada en base al aprendizaje colaborativo para la resolución de exámenes tipo 
test− favorece la percepción del alumnado respecto al trabajo grupal.  
4.3. Análisis de la metodología  
Por último, se analiza la propia metodología planteada en este artículo. En este 
sentido los alumnos han valorado tres aspectos fundamentales: (i) grado de utilidad en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje (Figura 4); (ii) grado de entretenimiento que 
aporta la metodología al estudio de la materia; y (iii) grado de motivación para estudiar 
la materia de una manera más constante. La utilidad de esta metodología ha sido 
valorada positivamente en ambos niveles educativos: ningún alumno ha considerado que 
la metodología fuera nada o muy poco útil (Figura 4) y, además, el 62.5% de los alumnos 
de Educación Secundaria y el 88.9% de Bachillerato han considerado en el post-test que 
la metodología es útil o muy útil (Tabla 2). En cuanto al análisis de valores promedios y 
dispersión, los valores indican que los alumnos de Educación Secundaria muestran 
mejores expectativas antes de usar la metodología (4.16) que una vez que la han usado 
(3.88). En cambio, en Bachillerato ocurre justo lo contrario: los alumnos valoran con 
prudencia la metodología antes de vivir la experiencia educativa y después incrementan 
su valoración un 5.17%. Además, los alumnos de Bachillerato tienen las ideas más claras 
que los de Educación Secundaria, mostrando niveles menores de dispersión (0.60 frente 
a 0.81 en Educación Secundaria). De todos modos, los valores que dan los estudiantes 
de ambos niveles a la utilidad educativa de esta metodología son considerablemente 
altos, con un promedio cercano a los cuatro puntos sobre cinco posibles. 
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Figura 4. Opinión de los estudiantes respecto a la utilidad de la metodología para mejorar 
conocimientos.  
Por otro lado, la percepción de los estudiantes respecto al grado de 
entretenimiento (pregunta 7 de la Tabla 1) también es bastante alta, rondando en 
todos los casos los cuatro puntos. En este caso la expectativa es superior a la 
realidad en ambos niveles educativos, aunque el descenso se puede excusar ya que 
los valores son bastante altos para todos los casos de estudio (Tabla 2). Como 
explicación a este descenso de valores, puede que el entusiasmo del profesor al 
explicar la metodología antes del pre-test calase en el grupo de estudiantes y por 
ello el alumnado se lanzase a valorarla en demasía.  
Otra posible explicación para el caso de Educación Secundaria, donde la 
enseñanza es obligatoria y muchos estudiantes están forzados a estudiar algo que no 
les agrada, es la creencia (equivocada) de algunos alumnos de poder evitar el trabajo 
individual al utilizar una metodología nueva que inicialmente parece más atractiva 
que la clase tradicional. Estos alumnos, una vez que comprueban que todo proceso 
de enseñanza requiere de un esfuerzo por parte del estudiante, cambian 
significativamente la percepción de la metodología.  
En cambio, en Bachillerato, los alumnos son más realistas, estando más 
centrados en el estudio porque han sido ellos mismos lo que han tomado la decisión 
de estudiar en ese nivel educativo (y además, saben que tienen que superar una 
evaluación externa al acabar el curso: la EBAU). Por ello, de forma general, en 
Bachillerato los valores de dispersión suelen ser menores que en Educación 
Secundaria y, además, los valores promedios no difieren tanto entre el pre-test y el 
post-test cuando se trata de casos negativos.  
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En relación a la última pregunta de la Tabla 1, que trata la influencia con la 
que la metodología fomenta que los alumnos sigan un estudio más constante de la 
materia, los resultados indican que los estudiantes mostraban una predisposición 
muy buena desde el primer momento, aportando valores medios cercanos a cuatro 
puntos con dispersiones bajas (ver pre-test en Tabla 2). Una vez aplicada la 
metodología durante un curso académico completo, los porcentajes apenas 
descendieron en Bachillerato (-3.97%), aunque ese descenso sí se manifestó algo 
más en Educación Secundaria (-14.06%). Aunque las expectativas fueron altas, y 
más al principio de curso cuando los estudiantes acogen con energía el curso, la 
metodología favoreció que los estudiantes, de forma general, mantuviesen un 
estudio constante de la materia. Esto queda plasmado en los indicadores 
estadísticos del post-test en la Tabla 2. 
Este último bloque es el dedicado a la evaluación de la metodología 
(preguntas 6-8 de la Tabla 1) y supone una comparativa entre lo esperado (pre-test) y 
la realidad final (post-test). Inicialmente, en el pre-test, las valoraciones de los tres 
aspectos a evaluar fueron altas, tanto en Educación Secundaria (con medias 
superiores a 4 sobre 5), como en Bachillerato (con valoraciones medias situadas entre 
3.44 y 3.88 sobre 5). Esta buena valoración inicial se complementa analizando el 
porcentaje de alumnos que califican como alto o muy alto () los distintos elementos 
de la metodología, ya que los valores obtenidos han sido muy elevados en ambos 
niveles educativos. Una vez pasado el cuestionario post-test a los alumnos, los 
resultados sugieren que apenas ha habido variaciones (o las que ha habido no son 
significativas).  
El hecho de que en algunos casos las expectativas (pre-test) fueran superiores 
a los resultados obtenidos no suponen ningún inconveniente para la metodología, 
siempre y cuando los resultados finales sean altos (como ha sido el caso). 
Considerando la suma porcentual de las respuestas máximas () en la Tabla 2 (que 
asumimos que representa a los alumnos que están realmente satisfechos con la 
metodología), los resultados finales (post-test) muestran que más de la mitad de los 
alumnos consideraron que la metodología: (i) favorece que el estudio de la materia 
sea más entretenido; (ii) es útil para conseguir mejores resultados académicos; y (iii) 
es motivadora para conseguir un estudio más constante de la materia.  
Estos resultados garantizan que en metodologías similares a la planteada 
(Figura 1), en las que concurren tres pilares educativos como son el uso de recursos 
virtuales en el aula, la gamificación educativa y el aprendizaje colaborativo, pueden 
suponer una mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes de 
niveles preuniversitarios en relación a: motivación al estudio, continuidad de estudio 
de la materia, trabajo en equipo, etc.  
5. Conclusiones 
Dada la gran diversidad de recursos online gratuitos existente para realizar 
pruebas tipo test, si un docente quisiese emplear alguno de estos recursos en el aula, 
debería seleccionar cuál es el que más se ajusta a sus necesidades educativas en 
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función de las prestaciones que ofrezca. Sin embargo, el docente debe tener en cuenta 
que el mero uso de un recurso digital no implica en sí mismo una metodología, sino que 
dicha herramienta debe estar respaldada por un planteamiento metodológico diseñado 
de forma apropiada y coherente tanto con el propio recurso utilizado como con las 
características del alumnado que lo va a recibir.  
Por ello, en este artículo se presenta un original diseño metodológico para 
poder aplicar en el aula el conocido recurso digital de preguntas tipo test 
denominado Quizizz (de acceso libre y gratuito). Esta metodología está basada en 
tres pilares: (i) el uso de recursos virtuales en el aula, (ii) la gamificación educativa y 
(iii) el aprendizaje colaborativo, y está diseñada para favorecer que los estudiantes 
mantengan un estudio constante de la asignatura a lo largo del curso, así como para 
prepararlos mejor ante las pruebas tipo test. 
Los resultados obtenidos mediante un estudio cuasiexperimental y que han 
sido clasificados por niveles educativos (Educación Secundaria y Bachillerato) 
corroboran que, de forma general, la metodología planteada −basada en la 
herramienta Quizizz− presenta una serie de ventajas para los alumnos: (i) se basa en 
un recurso online de acceso libre tanto para el docente como para el discente; (ii) 
ayuda a que los alumnos se sientan seguros de sí mismos para enfrentarse a un 
examen tipo test; (iii) ayuda a los estudiantes a aprender cómo preparar un examen 
tipo test; (iv) favorece el trabajo en equipo y mejora la disposición del alumnado a 
trabajar de esta forma; (v) es motivadora para que los estudiantes mantengan un 
estudio constante de la materia;  (vi) es amena y entretenida, no resultando aburrida 
o tediosa; y (vii) es eficaz como proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Sin embargo, es preciso hacer una serie de matizaciones respecto a los 
resultados obtenidos en los distintos niveles educativos analizados (Educación 
Secundaria y Bachillerato). Así, los resultados de las encuestas pre-test parecen ser 
más optimistas en Enseñanza Secundaria que en Bachillerato. Por el contrario, en las 
encuestas post-test los resultados se invierten, siendo mayores las puntuaciones en 
Bachillerato. Por lo tanto, se ha percibido que los alumnos de Bachillerato −que 
parecen ser más precavidos ante nuevos cambios metodológicos− son los que 
finalmente valoran más positivamente el uso de nuevas metodologías innovadoras. En 
cambio, los alumnos de Enseñanza Secundaria −que parecen tener mayores 
expectativas ante nuevos cambios metodológicos− acaban valorando de una forma 
más ajustada el uso de nuevas metodologías innovadoras, seguramente debido a que, 
después de usarlas, son más conscientes del trabajo que conllevan.  
El hecho de que en la evaluación externa EBAU algunas de las asignaturas 
(p.e. Economía de la Empresa) planteen preguntas tipo test, puede reforzar el 
beneficio que aporta a los alumnos de Bachillerato la metodología presentada en este 
artículo, ya que son precisamente estos los que mayor aprovechamiento obtienen de 
su uso, mostrando así una mayor progresión en su capacidad de afrontar exámenes 
tipo test. Por ello, de forma general, se puede concluir que, aunque también se 
obtienen buenos resultados en Educación Secundaria, son los alumnos de Bachillerato 
los que pueden obtener un mayor beneficio de la metodología planteada. 
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